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MARTEAU BUBONIQUE &%
£ ique :
jet, le marteau inflige +1 dégat.

CRANE MATURE Bouclier Bubonique : Sur if$ au
]deél de défense, lattaquant subit 1
Nuage de Mouches : Inflige -1 dé
(1 minimum), contre les attaques,
de 3 cases de portée ou plus.

Crane maturé : Placez un pion
MOUVEMENT sur la cible
dune attaque réussie.
Quand ce combattant subit des
degits suite a une Action
@Aftaque, réduiser ces deégats JAL
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LES DISCIPLES DE
LA GUEULE FETIDE

MUE PAR UNE CONSTANTE ENVIE D’EXPERIMENTER LES
BIENFAITS DE PAPY NURGLE, LES DISCIPLES DE LA GUEULE
FETIDE SONT UNE BANDE DE JOYEUX LURONS, ENTIEREMENT
DEVOUES A LEUR DIVINITE. LA COMPAGNIE SEST CONSTITUEE
AU COURS D'UN PERIPLE DANS LES ROYAUMES OGRES, ALORS
QUE KULMAN ET SON FRERE ERGCRONATAR, ETAIENT PARTIS
COMBATTRE DANS LES MONTAGNES DES LARMES.

ILS SE TROUVERENT CONFRONTE A ’ETRANGE DIEUX DES OGRES
ET SE DISTINGUERENT AUX YEUX DE GRAND-PERE, EN
ABATTANT LES QUELQUES SPECIMENS VENU OFFRIR UN

SACRIFICE A LA GUEULE. UECHAUFFOUREE QUI DECOULA DE
CETTE RENCONTRE, PERMIS A DEUX ETRANGES PORTE-PESTES DE
STNCARNER DANS CETTE DIMENSION :

SKEL-DRUG UN APOTHICAIRE EN CHARGE DE DECOUVRIR DE
NOUVELLES AFFLICTIONS ET SHICPME GRAND PRECEPTEUR DES

NURGLINGS ET TROUBADOUR A SES HEURES PERDUES.
SKEL-DRUG TROUVA UN ETRANGE GERME SUR LES CADAVRES
DECOMPOSES QUI GISAIENT AUTOUR DE LA GUEULE ET EN TIRA
UNE ESSENCE QU'IL VOULUT RAMENER AU JARDIN DE PAPY
NURGLE, AFIN DE ETUDIER PLUS EN DETAIL.

POUR L'HEURE IL LUI EST IMPOSSIBLE DE RENTRER CHEZ SON
PROTECTEUR ET IL A BESOIN DE LA FORCE DE SES DEUX
COMPAGNONS POUR GENERER UN PORTAIL QUI LUI OUVRIRA

LA PORTE DU RETOUR.

AUSSI, LA COMPAGNIE SEST ATTELEE A LA TACHE DE REPANDRE
CETTE NOUVELLE AFFLICTION DANS L’ESPOIR DE PLAIRE A
GRAND-PERE ET DE SE VOIR GRATIFIEE
DE SES NOMBREUX BIENFAITS.

DE FAIT, LES DISCIPLES DE LA GUEULE FETIDE ARPENTENT LE
VIEUX MONDE EN QUETE DE NOUVEAUX COBAYES POUR LES
EXPERIENCES DU PORTE-PESTE DEMENT.

CHAQUE COMBAT DEVENANT ALORS SUJET DE BALADE QUE
SHICI'ME MET EN MUSIQUE ET SAMUSE A RELATER AU COIN DU
FEU, POUR LE PLUS GRAND PLAISIR DE SES COMPAGNONS...




MARTEAU BUBONIQUE
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Marteau Bubonique : Surif¥ au’
jet, le marteau inflige +1 dégat.

Bouclier Bubonique : Sur if% au =
jet de défense, Tattaquant subit 1 |

Nuage de Mouches : Inflige -1
dé (1 minimum), contre les
attaques, de 3 cases de portée ou
plus.

Créne maturé : Placez un pion
MOUVEMENT sur la cible
d’une attaque réussie.

HACHE TUBERCULEUSE - =
Quand ce combattant subit

des dégats suite a une
. 1 7 2 3 Action d’Attaque, réduisez
ces dégats de 1 (jusqua un
| FRACASSANT | minimum de 1)
pour chaque W obtenu au
Jet de défense.

Ergconatar est un
puissant guerrier de la
peste au tempérament

Jjovial et fougueux

dans le combat. Il se

EPEE DE LA PESTE NOIRE
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@® GERBE FLORISSANTE
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Gerbe Florissante : Placez un
pion MOUVEMENT sur la
cible d'une attaque réussie.

Quand ce combattant subit des
dégats suite 3 une Action
d’Attaque, réduisez ces dégats
de 1(jusqua un minimum de 1)

ur chaque W obtenu au jet
50 défense.

Lapothicaire Skel-
Drug est doté d'un
esprit curieux, il fai

CORNE DE PORTE-PESTE
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Action :

adjacente a Shici'me.
11 ne peut pas y avoir plus @
de 2 NURGLINGS sur le
terrain en méme temps.

Quand ce combattant subit
des degﬁts suite 4 une§F

Action d’Attaque, réduisez

§ ces dégats de 1 (jusqua un,

minimum de 1)
pour chaque W obtenu
au jet de défense.
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Quand ce combattant!
subit des dégits suite a
une Action d’Attaque,
réduisez ces dégats de 1
(jusqua un minimum de 1)
pour chaque W obtenu

au jet de défense.
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BIENFAIT DE
NURGLE'!

« Racorni toi devant la pestilence de
Grand-pére Nurgle ! »

Marquez immédiatement ceci, apreés la
deuxieme (ou ultérieur) Action dattaque
de sort du méme combattant ami a cette

phase, qui cible le méme
combattant ennemi.

LE JARDIN
DE NURGLE
SETEND !
Crachant des spores et vomissant des
humeurs, une flore pourrie se développe.

Marquez ceci a la 3eme phase de fin, si il
ny a pas de combattant ennemi sur votre
territoire ou que votre bande tient plus
dobjectifs que chaque bande adverse.

LES 3 CERCLES
SACRES !

« Regardez, le symbole de grand-pére se
dessine dans Ia fange ! »

Marquez ceci a une phase de fin, si votre
bande tient au moins trois objectif.

UN NOUVEAU
SUJET !

« Grand-pére tattend, sans tarder.
Voici un petit cadeau de sa part ! »

Marquez immédiatement ceci, quand un
LEADER ennemi est mis hors de combat.

ENDURANCE
BENITE

« Oh oh oh oh oh, il va falloir faire mieux
que ¢a, vermisseau ! »

Marquez ceci immédiatement, quand une
Action d’attaque avec une caractéristique
de Dégats de 3 ou plus, cible un
combattant ami et réussit, et si ce
combattant ami nest pas
mis hors de combat.

POURRITURE
SUINTANTE

Une fois que la gangréne sinstalle, on ne
peut plus sen débarrasser.

Marquez ceci immédiatement quand un
combattant ami qui tient un objectif, est la
cible d'une Action dattaque et nest pas
repoussé, a condition qu’il survive.

GLOIRE A
PAPY
NURGLE!

La compagnie est en joie lorsque papy
Nurgle, lui envol ses minions !

Marquez ceci a une phase de fin, s'il y a
au moins deux NURGLINGS en jeu.

REPANDEZ,
SES BIENFAITS

En souillant un site de pouvoir, il est
possible détendre Iinfluence de Nurgle.

Marquez ceci a une phase de fin, si au
moins un combattant ami, tient un
objectif en territoire ennemi.







ARMURE FETIDE

Cette armure rouillée est si crasseuse que
les armes sy collent et sy empétre.

Vous pouvez relancer un Dé du jet de
Défense de ce combattant.

RESERVE A :
KULMAN OU ERGCRONATAR

DEGOBILLARD

« Allons petit dégobillard, inutile de
tagiter, ils vont bientdt rejoindre
le jardin de Nurgle ».

Chaque fois que ce combattant tente de

lancer un sort, apres le jet de lancement,

vous pouvez changer 'un des symboles
obtenus en 4 .

RESERVE A :
SKEL-DRUG

AVANCE
IMPLACABLE

« Le crissement des lames rouillées sur les
0s, le bruit flasque des chairs pourries que
Jon piétine... Queélle belle journée ! »

Réaction : Apres Activation de ce
combattant poussez-le d’une case.

FLATULENCE

« Oupsss.... I »

Réaction : A la fin de 'Action de
Mouvement de ce combattant
(pas une Action de Charge).
Tous les combattants ennemis se trouvant
sur une case adjacente a ce combattant,
sont repoussés d’'une case.

CONSTITUTION
ROBUSTE

« Approche Avorton !
Essaye de me pousser oh oh oh ! »

Ce combattant NE PEUT PAS
étre repoussé.

GICLEE DE PUS

« AAAhhhh jen ai recu dans la bouche
Jjeme meurt !!!! ».

Réaction : Aprés une Action dattaque de
Portée 1 d’'un combattant ennemi, ayant
réussie et qui cible ce combattant.
Lancez un Dé de Défense sur B ou ifs
ce combattant ennemi regoit 1 dégat.

DANSE MACABRE

Par une impulsion de son « cors »,
Shicime attise léxcitation de ses Nurglings
et [a transforme en une danse mortelle.

Choisissez un NURGLING se trouvant a
4 cases ou moins de ce combattant, il est
immédiatement mis hors de combat
(mais ne rapporte pas de points de gloire).
Tout les combattants ennemis adjacent
subissent 1 dégat.

RESERVE A :
SHICPME

HERAULT DE LA
PESTILENCE

Comme une avalanche de crasse
dégoulinant d'une
montagne dimmondice.

Les Actions d’attaques de ce combattant
réalisées dans le cadre d'une Action de
charge, ont la régle FRACASSANT.

RESERVE A :
KULMAN







LAME VIRULENTE

Cette arme dfjgoubhe de tant de fluides
contagieux quelle émet constamment un
bruit débullition écceurant.

Vous pouvez relancer 1 dé d’attaque lors des
Actions d’Attaques d’'une portée de 1 ou 2
de ce combattant.

RESERVE A :
KULMAN OU ERGCRONATAR

BENEDICTION
DE LA ROUILLE

Meéme le métal le plus solide finit par
soxyder et tomber en poussiére.

Choisissez un combattant ennemi
adjacent a un combattant ami.
Sa caractéristique de Défense devient € .

Cet effet est PERSISTANT jusqu’a ce que
ce combattant soit mis hors de combat

NUAGE DE MOUCHE

De grosses mouches noires envahissent
Jair autour des guerriers élus de Nurgle, ce
qui les rend difficile 4 viser avec des tirs .

-1 Dé (avec un minimum de 1) aux Actions
dattaques d’'une portée de 3 cases ou plus,
qui ciblent ce combattant.

RESERVE
TOUS SAUF K

BOURGEONNEMENT

Du pus épais suinte,
pour refermer les plaies.

SOIN (1) au premier combattant ami qui
se déplace, est placé, poussé ou repoussé
sur une case fatale
a la prochaine activation.

Ce combattant ne regoit pas de dégat a
cause de la case gtale

PHYSIQUE
IMPOSANT

Certains guerriers pestilent sont si bouffis
de puissance, que comparé 4 eux,
méme un ogre parait chétit

-1 en Mouvement (avec un minimum de 0)
+1 en Blessure
+1 aux dégats des Actions d’attaques ayant
une portée de 1 de ce combattant.

RESERVE A :
ERGCRONATAR

DON DE CONTAGION

1 est difficile de lever sa lame pour la
manier, lorsque [on est trop

affaibli par la maladje.

Manceuvre de sort (@) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez un
combattant ennemi se trouvant a 3 cases
du lanceur. Il subit -1 en dégét (jusqua un
minimum de 1) sur ses Action d’Attaque.
Ce sort est PERSISTANT jusqua

la fin du round ou jusqua ce que le
combattant soit mis hors de combat.

VOMI PUTRIDE

« Bwwwweeeuuuurrgggllll ! »

RESERVE A :
SKEL-DRUG OU SHICI'ME

EMANATION
MEPHITIQUE

« Lair se charge de miasmes et je sent tout
mon corps qui se révulsent.
Fuyez avant qu il ne soit trop tard ! »

Manceuvre de sort ( # % ) : Si ce sort
est lancé avec succes, chaque combattant
ennemi adjacent au sorcier, subit 1 dégat.







EPIDEMIE RAMPANTE

Se tenir proche d'un adepte de Nurgle,
cést risqué de contracter ses maladjes.

Jetez 1 Dé d’Attaque pour chaque
combattant ennemi adjacent 4 un
combattant ami.

Sur ifs ce combattant subit 1 dégat.

REVULSION
NAUSEEUSE

« Quélle odeur putride !!! »

A la prochaine activation, -1 Dé
(jusqua un minimum de 1) 4 une Action
d’attaque d'un combattant ennemi
adjacent a un combattant ami.

INVOCATION

Le sorcier appelle en renfort un Nurgling.

Manceuvre de sort (@) : Si ce sort est
lancé avec succes, placez un NURGLING
sur une case adjacente au sorcier.

SURPRISE DE
NURGLE

Les minions de Nuigle ont le don de
surprendre ladversaire en apparaissant
aux endfroits les plus inattendus.

Réaction : Jouez cette carte au moment
ou un NURGLING est mis en jeu.
Vous pouvez le placer sur n'importe quelle
case libre du terrain de jeu.

LAMES PUTREFIEES

La chair pourrie et noircie au contact de
ces lames ensorcelées

Manceuvre de sort (@) : Si ce sort est
lancé avec succes, les Actions d’attaques de
portée 1 ou 2 ont +1 en dégat sur un ifs
pour toucher.

Ce sort est PERSISTANT jusqua
la fin du round.

VIGUEUR FECONDE

« Merci 6 grand-pére, pour ces
bénédictions foisonnantes ! »

A la prochaine activation, vous pouvez
relancer 1 Dé d’attaque, d’un jet d'Attaque,
d’un combattant ami.

PROGRESSION
IMPERTURBABLE

Les élus de Nurgle avancent
infatigablement et aussi implacablement
qu une maladie.

Choisissez jusqua deux combattants amis
et poussez ces combattants d’'une case.

VITALITE
SURNATURELLE

« Voyez la malfiévre qui enfle et
réjouissez-vous enfants de Nurgle »

Un combattant ami a +1 au Mouvement,
a la prochaine activation .




